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Abstract: In this research, the researcher developed “hybrid walking”- walking around town 
that combines gamification analog and digital with a narration of community resources. This 
walking around town increases the value of reginal resources.  The researcher experiments 
to prove “hybrid walking” of gamification and narration.  Narration evokes powerful emotions, 
inspires change and drives action. Gamification describes the broad trend of applying game 
mechanics to non-game environments to motivate people and alter their behaviors. This model 
experiment was done in Niigata City. Participants who increased social communication have 
a strong passion towards the town. Thus, they stayed longer, spent more money and they were 
satisfied than localresidents did.  “Hybrid walking” enables town-walks to be more flexible so 
participants can move faster in developing their regional innovations in their dynamic 
environment. 
 











                                                   












































































































































al. （2010）は、エンゲージメント価値を 4 つに大別した。そのひとつは Customer Knowledge Value
2016ハイブリッドまちあるき ハイブリッドまちあるき
日程 制限　有り 制限　無し 制限　無し
時間 制限　有り 制限　有り 制限　無し
参加人数 制限　有り 制限　無し 制限　無し
ガイド 有り 無し 無し













空間 現実空間 現実空間、情報空間 現実空間、情報空間、仮想空間
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う規則性があると Campbell （2008）は論じている。具体的には、神話に登場する主人公は、以下の 8
つの構造を成す。1．Calling（天命）、2．Commitment（決意）、3．Threshold（限界点）、4．
Guardians（メンター）、5．Demon（悪魔）、 6．Transformation（変容）、7．Complete the task （課
題完了）、8．Return home（帰還）である。この規則性は、現代の物語制作においても普遍的なもので
あり、人を魅了する代表的な物語の構成であるとしている（Vogler&David,2011）。また、Holt（2004）に
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実験は、16歳から 51歳までの 53名に対し実施した。全被験者 53名の属性を以下の表 3、実験地区



















の選定は以下である。年齢は 10-19歳 3名、20-29歳 2名、30-39歳 1名、40-49歳１名である。また、









性別 女性 男性 計 年齢 10-19歳 20-29歳 30-39歳 40-49歳 50-59歳 計
ｎ 㻝㻥 㻟㻠 㻡㻟 ｎ 㻞㻢 㻝㻥 㻞 㻠 㻞 㻡㻟
％ 㻟㻡㻚㻤㻑 㻟㻡㻚㻤㻑 㻝㻜㻜㻚㻜㻑 ％ 㻠㻥㻚㻝㻑 㻟㻡㻚㻤㻑 㻟㻚㻤㻑 㻣㻚㻡㻑 㻟㻚㻤㻑 㻝㻜㻜㻚㻜㻑
総計 毎日 1回／週 1回／月 1回／6ヶ月 1回／年 無し
㼚㻩㻡㻟 㻞 㻟 㻠 㻝㻟 㻝㻞 㻝㻥












われていた事が示唆された（表 5： R1-6）。また、他地域での応用モデルを希望する者もおり（表 5: R5）、
一般化の可能性があることがわかる。属性による相違はみられなかったことから、属性や来街頻度に関
わらず、多様な属性へ価値創造が可能であることが示唆された。 
















R1 㻲 10-19 1回/週
古町をたくさん歩けて良かった。難しい問題や途中、道に迷ったり寄り道をしたりなどしたけど、楽しかった。久
しぶりに外を楽しむことができた。
R2 㻲 40-49 1回/月
時間が不足であった。古町の道はわかったような気がする。道はグーグル検索でほとんどわかってしまい、配ら
れた地図をみる必要はなかった。
R3 㻹 20-29 1回/6ヶ月 新潟の古き良き町、古町を体験できてよかった。普段、古町にはあまり行かないのでとてもいい機会だった。今
後も古町をさらに詳しく知りたいので、このような機会があったら活用したい。
R4 㻲 30-39 1回/年
新潟に住んでいても滅多に訪れない地区なので、古町の各所を巡り古町のことを知ることができた。街を歩い
ている中で、いろいろな店や場所に行けてよかった。また、知らなかった場所に行けてよかった。




R6 㻲 10-19 無し
頭を使いながらも町のいろんなところを回れて楽しかった。普段あまりいけないようなところに行けてよかった。
始める前はすぐ終わるんじゃないかと思っていたが、思っていたより難しくて大変だった。
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